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ABSTRAK 
Museum Kretek adalah sebuah museum yang terletak di kota Kudus, Jawa 
Tengah. Dari setiap Museum bersejarah pastinya memiliki objek utama yaitu objek 
peninggalan berupa benda-benda bersejarah. Dari objek atau benda-benda bersejarah 
tersebutlah suatu Museum mendapat daya tariknya untuk pengunjung yang datang. 
Bagi setiap pengunjung yang datang pada Museum Kretek Kudus ini tentunya dirasa 
sangat penting untuk megetahui sejarah dan penjelasan dari objek dan benda-benda 
bersejarah yang ada pada Museum Kretek Kudus. Untuk menggantikan peran model 
pengenalan objek dan benda bersejarah pada Museum Kretek Kudus diatas makan 
dibangun sistem yang dapat  menambah daya tarik sekaligus informasi secara efektif 
dan menarik. Agar tujuan tersebut dapat tercapai maka sistem akan dibangun melalui 
teknologi IT yang sekarang sudah menjadi kebutuhan pokok yaitu smartphone 
android. Sistem dibangun dengan menggunakan teknologi augmented reality yang 
akan menjelaskan dan mendeskripsikan  objek dan benda bersejarah yang ada di 
Museum Kretek Kudus secara menarik. Dengan adanya teknologi augmented reality 
tersebut maka diadakan penelitian yang membahas tentang sejarah atau penjelasan 
objek dan benda bersejarah di Museum Kretek Kudus dengan menggunakan metode 
MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Sehingga penelitian ini memiliki 
peranan katalog yang sebelumnya dapat digantikan dalam upaya mengenalkan objek 
dan benda bersejarah di Museum Kretek Kudus. 
Kata Kunci : Museum Kretek, Augmented Reality, MDLC 
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ABSTRACT 
 
 Museum Kretek is a museum located in the city of Kudus, Central Java. 
From every historical museum, surely the main object is a heritage object in the form 
of historical objects. From these objects or historical objects a Museum gets its 
attraction for visitors who come. For every visitor who comes to the Holy Museum 
Kretek, of course it is very important to know the history and explanation of the 
objects and historical objects that are in the Holy Museum Kretek. Which can add 
attraction as well as information effectively and attractively. In order for this goal to 
be achieved, the system will be built through IT technology which is now a basic 
necessity, namely an android smartphone. The system is built using augmented 
reality technology that will explain and describe objects and historical objects in the 
Holy Museum Kretek in an interesting way. With the augmented reality technology, a 
study is held which discusses the history or explanation of objects and historical 
objects in the Holy Museum Kretek using the MDLC (Multimedia Development Life 
Cycle) method. So that this study has a catalog role that can previously be replaced 
in an effort to introduce objects and historical objects in the Holy Museum Kretek. 
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